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Resumo: Estudamos o jogo para smartphones Pokémon Go pelo viés da fenomenologia
e da experiéncia do jogador. A experiéncia constitui e é constituida pelo conceito de
espaco hibrido, dado pela presenca e pelo movimento do jogador nos espagos ‘real’
e ‘virtual’. Operacionalizamos a pesquisa por auto-narrativas produzidas pelo autor
principal do artigo em suas a¢des como jogador no espaco urbano de Santa Maria
(RS). Verificamos que existe uma importancia crucial do corpo e do movimento para
a producao da experiéncia e que o espaco hibrido, conformado na prética de jogar,
amplia a rede de significados do espaco urbano. Ademais, notamos uma relacao
entre a pratica de Pokémon Go e o conceito de geograficidade, que denominamos de
‘geograficidade hibrida’.

Palavras-Chave: Jogos Digitais, Fenomenologia, Espago Real, Espago Virtual, Auto-
Narrativas.

Abstract: We studied the smartphone game, Pokémon Go, from the perspective
of phenomenology and the player’s experience The experience constitutes and is
constituted by the concept of hybrid space, given by the presence and movement of
the player in the ‘real’ and’ “virtual” spaces. We operationalized the search through
self-narratives produced by the main author of the paper in his actions as a player
in the urban space of Santa Maria (RS). As a result, we verified that there is crucial
importance of the body and movement to produce the experience and that the hybrid
space, conformed in the practice of playing, expands the network of meanings of the
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urban space. In addition, we note a relationship between the practice of Pokémon Go
and the concept of ‘geograficity’, which we call “hybrid geograficity’.
Keywords: Digital Games, Phenomenology, Real Space, Virtual Space, Self-Narratives.

Resumen: Estudiamos el juego de smartphones Pokémon Go desde la perspectiva de
la fenomenologia y la experiencia del jugador. La experiencia se constituye y estd
constituida por el concepto de espacio hibrido, dado por la presencia y el movimiento
del jugador en los espacios ‘real’ y “virtual’. Operacionalizamos la basqueda mediante
auto-narrativas producidas por el autor principal del articulo en sus acciones como
jugador en el espacio urbano de Santa Maria (RS). Como resultado, comprobamos que
existe una importancia crucial del cuerpo y el movimiento para la producciéon de la
experiencia y que el espacio hibrido, conformado en la préctica del juego, expande la
red de significados del espacio urbano. Ademas, notamos una relacién entre la practica
de Pokémon Go y el concepto de ‘geograficidad’, que llamamos de ‘geograficidad
hibrida’.

Palabras clave: Juegos digitales, Fenomenologia, Espacio real, Espacio virtual, Auto-
narrativas.

INTRODUCAO

Dou inicio a uma partida e adentro um ambiente diferente daquele que estou habi-
tuado, nesse ambiente encontro formas diversas de ser e estar no mundo, vejo diferentes
formas de vestir, de morar e de se alimentar. Além disso, ougo personagens evidenciarem
lendas, mitos, crengas e outras representacdes presentes nesse ambiente (ou seria um
mundo?) diferente. Isso tudo se passa dentro de um jogo, em uma tela, e como jogadores
podemos interagir com o jogo, manipula-lo (afinal esta é sua fungao), direcionar as decisdes
e o funcionamento desse mundo novo e diferente.

Podemos refletir que existe uma Geografia interna do jogo. Nesse sentido, é bastante
comum determinados jogos digitais terem mapas que servem para orientar o jogador e
que “resumem” onde o personagem que o jogador controla pode atuar. Mas, também,
podemos pensar sobre o sujeito que joga, ora, ele s6 se efetiva enquanto tal no momento
em que essa pratica ocorre. Dessa forma, quando alguém joga em um console de video
game ou mesmo em um computador estd em um local fechado, como uma sala ou um
quarto e comumente o jogador esta sentado. Por vezes, o local ‘real” ou “material’ no qual
se encontra pode ser momentaneamente ‘esquecido’ ou, talvez, ‘despercebido’” em funcao
de posicionar sua intencionalidade na tela a sua frente e no mundo que se desdobra a
partir e com ela.

Entretanto, cada vez mais temos exemplos de jogos digitais que posicionam o jo-
gador “do lado de fora’, um exemplo desses jogos é o Geocaching. No Geocaching o jogador
procura determinados itens escondidos, chamados de cache, esses itens estdo demarcados
por algumas coordenadas geogréficas. A proposta do jogo é que o item seja encontrado
e catalogado pelo jogador em uma ficha de papel e no site do jogo. Entretanto, o jogador
nao deve retirar o item do local, apenas assinalar que o encontrou e partir em busca de
outros itens escondidos (Fernandes, 2011).

Terr@Plural, Ponta Grossa, v.16, p. 1-20, €2217390, 2022.



O ESPACO HIBRIDO EM SANTA MARIA (RS): EXPERIENCIANDO A CIDADE COMO JOGADOR DE POKEMON GO

Dessa forma, temos um jogo cujo local ‘real” ou ‘material’ no qual se joga passa a ser
fundamental para sua pratica, afinal, o objetivo é encontrar objetos escondidos ao longo do
espaco geografico. Em relacao a este exemplo, também temos o Pokémon Go. Este jogo foi
lancado pela empresa Niantic em parceria com a Nintendo e tem como inspiragao os jogos
que comegaram a ser comercializados na década de 1990 como o Pokémon Red, Pokémon
Green e o anime que tem como foco a histéria de treinadores que buscam capturar pokémons
(animais com capacidades fantasticas como gerar uma descarga elétrica com o proprio
corpo) e com eles travar batalhas para se tornarem cada vez mais relevantes enquanto
treinadores de pokémons. Entretanto, o Pokémon Go ndo se passa nesse mundo, mas sim
no nosso. Os pokémons assim como outros elementos sdo espalhados pelo espago, a partir
dos dados de sistemas de informacdo geografica para posiciona-los (Silveira, 2019).

Nas poképaradas, os jogadores coletam itens necessarios para sua pratica como as
pokébolas que sdo esferas que servem para guardar ou armazenar os pokémons capturados.
Também, podem ser coletadas “frutas” que facilitam a captura de pokémons. Nos ginasios
ocorrem as disputas pelo controle destes entre os trés times do jogo: Valor, Mystic e Instinct.
Além disso, nos ginasios acontecem as reides que sao batalhas coletivas nas quais varios
jogadores batalham contra um tinico pokémon mais poderoso que a maioria (Silveira, 2019).

Para jogar, o jogador necessita de um smartphone conectado a internet e permitir
que o jogo tenha acesso a sua localizacdo. Assim, o jogo posiciona o personagem que o
representa e indica a localizagao de pokémons préximos, bem como evidencia as poképara-
das, ginasios e a ocorréncia de reides. Para acessar esses elementos, o jogador precisa se
movimentar pelo espago, comumente, caminhando até cada elemento.

Sendo assim, o jogo requer do jogador a presenca no virtual (o préprio jogo, seu
personagem, captura de pokémons, entre outros...) e no real (a propria cidade). Por exemplo,
para acessar determinado gindsio, o jogador precisa visualizar sua localizagao através do
jogo, mas o trajeto até ele requer a compreensao, também, da rua em que joga. Dessa forma,
0 jogo mistura ‘real’ e “virtual’ de maneira simultanea na pratica de jogo e é a partir disso
que o presente artigo surge tendo como foco o espaco urbano da cidade de Santa Maria
(RS), no sentido de responder a seguinte questao: O aplicativo Pokémon Go possibilita o
surgimento de diferentes formas de perceber e experienciar o espago urbano de Santa
Maria?

Para efetivar essa pesquisa, foi tracado um referencial teérico que buscou compre-
ender a questao da experiéncia, do corpo e do movimento. Além disso, existe o jogador e
arelagdo simultanea entre espaco virtual e real, o que produz a experiéncia em um espago
hibrido. Nos processos e agdes do jogo se produzem os conhecimentos, as significagdes e
a organizacdo da espacialidade hibrida e, neste sentido, defendemos que isso nos leva a
nocao de uma ‘geograficidade hibrida’.

Dessa forma, propomos analisar as experiéncias do primeiro autor deste artigo como
jogador de Pokemon Go. Utilizamos o método fenomenolégico, operacionalizado através de
auto-narrativas, isto é, o autor principal deste trabalho narra suas experiéncias no espago
urbano durante o jogo Foram produzidas auto-narrativas em sete trajetos: quatro deles no
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Bairro Camobi, um no Campus da Universidade Federal de Santa Maria, um no Centro e
um no Bairro Tancredo Neves.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Tendo como ponto de partida o questionamento acerca da experiéncia do usudrio
de Pokémon Go ao jogar, nos deparamos inicialmente com a necessidade de entender o
que significa experiéncia. Sobre essa questao, Tuan (1983, p.9) indica uma perspectiva que
podemos seguir na intencdo de definir a experiéncia como um termo que “... abrange as
diferentes maneiras através das quais uma pessoa conhece e constroéi a realidade. Estas
maneiras variam desde os sentidos mais diretos e passivos como o olfato, o paladar e tato,
até a percepcdo visual ativa e maneira indireta de simbolizacao”.

Dessa forma, a definicao de Tuan diz respeito a duas possibilidades validas de
interpretagdes complementares: 1) temos experiéncias porque estamos no mundo e nos
relacionamos com ele; 2) a experiéncia possui relacdo direta com o corpo, ou seja, é atra-
vés e com ele que experienciamos e conhecemos o mundo. Assim, para compreendermos a
experiéncia do jogador de Pokémon Go é preciso tragarmos uma discussao acerca do corpo
como inicio (e fim) de toda experiéncia.

Para o filésofo grego Protagoras “O homem é a medida de todas as coisas” (Santos,
2017, p.1), mas como podemos interpretar essa afirmacdo a partir da nocao exposta ante-
riormente acerca da experiéncia? Inicialmente deixemos de lado a problemética relativa ao
género na frase acima e fagamos a leitura compreendendo ‘homem’ como “ser humano’.
No6s somos a medida de todas as coisas, pois apreendemos, conhecemos, significamos
e organizamos o mundo a partir de nossos corpos que o experienciam. Tuan (1983, p.50)
salienta um exemplo interessante que nos auxilia a compreender essa questao:

O homem é a medida. Em sentido literal, o corpo humano é a medida de direcao,

localizagao e distancia. No Egito Antigo, a palavra para “rosto” é a mesma que para

“sul”, e a palavra “nuca” estd associada com “norte”. Muitas linguas da Africa e dos

Mares do Sul extraem suas preposi¢des espaciais diretamente de termos das partes
w o ” o

do corpo como “costas” para “tras”, “olho” para “em frente de”, “pescogo” para “aci-
ma”, e “estdbmago” para “dentro”.

Assim, o corpo é crucial para nossa experiéncia e, consequentemente para a or-
ganizacao e aprendizado sobre e no mundo. Merleau-Ponty (2016, p.147) expressa essa
importancia do corpo com a seguinte questao: “Quando digo que um objeto esta sobre a
mesa, sempre me situo em pensamento na mesa ou no objeto, e aplico a eles uma categoria
que em principio convém a relagdo entre meu corpo e objetos exteriores”.

Nesse ponto, temos uma questao de suma importancia, tendo em vista que temos
aqui uma pesquisa de cunho fenomenolégico: como o corpo possibilita a experiéncia? Ele
apenas recebe estimulos exteriores e produz essa experiéncia de forma passiva? Merleau-
Ponty (2016, p.153) nos traz essa resposta:
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Da mesma maneira, o sujeito posto diante de sua tesoura, sua agulha e suas tarefas fa-
miliares ndo precisa procurar suas maos ou seus dedos porque eles ndo sdo objetos a
se encontrar no espaco objetivo, ossos, musculos, nervos, mas poténcias ja mobiliza-
das pela percepcao da tesoura ou da agulha, o termo central dos “fios intencionais”
que o ligam a objetos dados. Nao é nunca nosso corpo objetiva que movemos, mas
nosso corpo fenomenal, e isso sem mistérios, porque ja era nosso corpo, enquanto
poténcia de tais e tais regides do mundo, que se levantava em direcdo aos objetos a
pegar e os percebia (grifo nosso).

Aqui temos, novamente, dois pontos que merecem destaque: 1) a nogao de “fios
intencionais” que podemos relacionar com o conceito de intencionalidade em Merleau-
Ponty; 2) anocdo de intencionalidade est4 implicita no movimento e no corpo. Assim temos
as respostas enunciadas no paragrafo anterior, ou seja, o corpo ndo é um ente passivo que
apenas recebe estimulos, mas enquanto uma consciéncia corporificada que tem intengdes
e se movimenta possibilitando a experiéncia. Acerca da intencionalidade, segundo Scarpa
(2019, p.149)

Em Merleau-Ponty, a nocao de intencionalidade se configura numa nova forma e en-
contra outros limites. Diferentemente do funcionamento husserliano da estrutura in-
tencional que remete o objeto a consciéncia transcendental, Merleau-Ponty vai tratar
de uma intencionalidade que opera ja no nivel do corpo - numa dimensao anterior a
da consciéncia reflexiva - em relacdo ao mundo. Transpondo, pois, o idealismo trans-
cendental husserliano para o terreno fatico da experiéncia perceptiva, Merleau-Ponty
descreverd a atuagdo da intencionalidade operando desde o movimento anénimo do
corpo no mundo, que se estabelece antes de uma consciéncia reflexiva.

Assim, a intencionalidade em Merleau-Ponty se produz na experiéncia, a0 mesmo
tempo em que a propria intencionalidade daquela producao da experiéncia. Portanto, a
intencionalidade é operacionalizada no nivel do corpo: ela indica e direciona o movimento
baseado na ‘consciéncia de algo’. Tendo em vista esta relacao implicita da intencionalidade
atuando junto ao corpo que se movimenta é que notamos a importancia do préprio mo-
vimento enquanto o acontecimento operativo da intencionalidade. Merleau-Ponty (2016,
p-197) salienta o seguinte a respeito do movimento:

“J4 a motricidade, considerada no seu estado puro, possui o poder elementar de dar
um sentido”. Mesmo se a seguir, o pensamento e a percepcao do espaco se libertem
da motricidade e do ser no espaco, para que possamos representar-nos o espaco €
preciso primeiramente que tenhamos sido introduzidos nele por nosso corpo, e que
ele nos tenha dado o primeiro modelo de transposicdes, das equivaléncias, das identi-
ficacdes que fazem do espaco um sistema objetivo e permitem a nossa experiéncia ser
uma experiéncia de objetos, abrir-se a um “eu sei”. A motricidade é a esfera primaria
em que em primeiro lugar se engendra o sentido de todas as significagdes no dominio
do espaco representado.

Dessa forma, podemos esbogar agora uma relacdo que permite a compreensao do
espago e do mundo: corpo - movimento - espago. Isto é, somos um corpo e por ele nos
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movimentamos constituindo as experiéncias, seus sentidos, e, a0 mesmo tempo, signifi-
camos e organizamos o espaco. Acerca disso, Tuan (1983, p.13) nos diz que

Movimentos tdo simples como esticar os bracos e as pernas sdo basicos para que to-
memos consciéncia do espago. O espago é experienciado quando ha lugar para se
mover. Ainda mais, mudando de um lugar para outro, a pessoa adquire um sendo de
direcdo. Para frente, para trds e para os lados sao diferenciados pela experiéncia, isto
é, conhecimentos subconscientemente no ato de movimentar-se. O espaco assume
uma organizag¢do coordenada centrada no eu, que se move e se direciona.

Vemos aqui uma relagdo muito importante para o entendimento da prépria Geografia.
Temos uma producdo do mundo e, consequentemente, do préprio espaco que ocorre
através do nosso corpo que se movimenta. Percebemos o espago porque nos movemos
seja este 0 espaco de uma sala ou a distancia entre duas cidades. O espaco s6 tem sentido
na mobilidade.

Ademais é possivel pensarmos que, se 0 espago sé € experienciado na mobilidade
e nos estamos, comumente, realizando algum movimento por mais simples que ele seja,
essa conformacao da experiéncia do espago ocorre no nosso cotidiano, isto €, na vivéncia
didria. Sobre essa questdo é interessante trazer a nocao de Dardel (2015, p.1) acerca da
geograficidade:

Mas antes do gedgrafo e de sua preocupacdo com uma ciéncia exata, a histéria mos-
tra uma geografia em ato, uma vontade intrépida de correr o mundo, de franquear
os mares, de explorar os continentes. Conhecer o desconhecido, atingir o inacessivel,
a inquietude geografica precede e sustenta a ciéncia objetiva. Amor ao solo natal ou
busca por novos ambientes, uma relacdo concreta liga o homem a Terra, uma geogra-
ficidade do homem como modo de sua existéncia e de seu destino.

Dessa forma, a geograficidade seria um aciimulo de experiéncias que estabeleci-
das no (nosso) mundo constantemente se renovam e se reafirmam por elas mesmas. O
(nosso) proprio mundo sdo tais experiéncias e por elas o compreendemos na perspectiva
das geograficidades. A partir do conceito da geograficidade, apontado por Dardel (2015),
compreendemos que hd um fundo existencial nas relagdes entre sujeitos e a Terra (ou o
espago geografico) no sentido de que produzimos nossos significados, representacdes e
condicdes materiais de vida com e na Terra. Assim, é possivel considerar que parte da
producao do préprio sujeito diz respeito a esta relacdo com a Terra. Acerca desse conceito,
Monteiro (2013, p.40) complementa que

O fato de existir implica em estar localizado, espacializado, e localizagdo, além de
remeter a outros principios, como distribuigdo e escala, estd diretamente ligada as
relacdes estabelecidas entre os sujeitos e o meio que se localizam. Da pergunta funda-
mental “onde estou?” emerge a consciéncia da localizacdo, de relacdo com os demais
entes do entorno ou a consciéncia geografica. O homem passa a se ver no mundo en-
quanto movimento e construgao, em outras palavras, um ser que através de processos
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de desenvolvimento cria a possibilidade de debater a sua condigdo de existéncia no
mundo.

A partir disso podemos verificar que o corpo e 0 movimento permitem a experién-
cia e a remontam engendrando a geograficidade numa relacdo existencial entre sujeitos
(e comunidades) em relagado ao seu espaco. Um exemplo disso é trazido por Nogueira
(2006, p.96):

Os comandantes, enquanto habitantes do Careiro da Varzea, demonstram uma inti-
midade com seu mundo de vida, o rio, tornando desnecessaria a utilizacdo de instru-
mentos técnicos de orientagao. Quando precisam mudar de rota, ao serem fretados
por comerciantes, empresas de pesca etc., procuram consultar um pratico. Embora
saibam da existéncia de instrumentos técnicos que dariam a dire¢do precisados per-
cursos, nao confiam neles, preferem lidar com quem ¢é do rio. Sabem que este percebe
as mudangas que o rio sofre a cada movimento das 4guas (Enchente-Vazante). Os
praticos possuem informacdes que sdo atualizadas a cada vez que novas paisagens
surgem. Localizam facilmente uma nova ilha que se forma na dinamica de subida
e descida do rio. Sabem localizar os barrancos que sdo encobertos pelas dguas nas
cheias e constituem obstaculos perigosos, assim como os bancos de areia que se for-
mam no meio dos grandes rios. Os comandantes sabem que estas informagdes nao
sdo encontradas nos mapas oficiais, pois elas se renovam na dinamicidade da natu-
reza amazonica e s6 quem a experiencia cotidianamente a apreende e a enfrenta com
a naturalidade de quem conhece. Os comandantes e os praticos valorizam o conhe-
cimento um do outro, compreendem que cada coisa que um deles sabe é importante
para enfrentar o dia a dia das “estradas aquéticas” por eles percorridas.

Vemos aqui as questdes elencadas acerca da geograficidade, ou seja, a relacao dos
comandantes e praticos com o rio e suas dindmicas e como isso é constantemente reafir-
mando e efetivado na experiéncia dessa geografia em ato. Antes de apresentarmos como
o Pokémon Go pode ser compreendido por esta perspectiva, é preciso tracar a discussao
acerca do espaco hibrido, haja vista que o jogo se da nesse espaco.

Comumente temos um entendimento do espaco geografico que se volta essencial-
mente para uma materialidade. Em relagao a isso, Ferreira (2006) buscou tragar as diferentes
perspectivas acerca do espago, sejam elas de ordem economica, cultural, afetiva, religiosa
ou politica. Entretanto, se analisarmos, por exemplo, o uso de um celular para uma reuniao
de trabalho, ou mesmo um e-mail que é enviado, ndo temos em si uma materialidade, como
seria o caso de uma casa ou de uma cidade. Temos equipamentos técnicos que permeiam
e possibilitam que essa reunido ocorra e o e-mail seja enviado. Acerca dessa questdo, Silva
e Tancman (1999, p.59) afirmam que

Quando enviamos uma correspondéncia por e-mail, ou visitamos um determinado
site ou link, desconhecemos o caminho ou rota pelo qual se realiza o encontro. A gui-
sa de exemplificacdo, podemos dizer que ao enviar um e-mail do Rio de Janeiro para
Niterdi, nao sabemos qual é a infovia percorrida. Nao podemos descrever a paisagem
pela qual a comunicagao percorre. Os provedores de acesso sdo inameros, podemos
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até imaginar que para sair do Rio de Janeiro e chegar a Niterdi o percurso possa ser
via Sao Paulo.

Notamos nesses exemplos, as indicacdes que apontam que esse ente conformado, a
partir da conexdo entre os mais diferentes equipamentos técnicos, é o espago virtual. Esse
espaco nao seria ‘outro espaco’, mas sim uma parcela da realidade que se apresenta em
outra forma. Silva e Tancman (1999, p.58) complementam que

O ciberespaco é, entdo, um ambiente que permite intimeras possibilidades do mundo
real. O mundo virtual caracteriza-se nao propriamente pela representacdao, mas pela
simulagdo. Esta simulagao é, na verdade, apenas uma das possibilidades do exercicio
do real. Desse modo, podemos afirmar que o ciberespago ndo esta desconectado da
realidade.

Atualmente, cada vez mais temos a possibilidade de acessar o ciberespaco fora de
nossos locais de trabalho ou de nossas casas, inclusive nos movimentarmos enquanto uti-
lizamos nossos smartphones conectados a internet. E nessa presenca no ciberespaco e no
espaco material, de forma simultanea, que é conformado o que Souza e Silva (2006, p.262)
chama de um espaco hibrido, como a prépria autora apresenta na sequéncia

![...]mobile devices create a more dynamic relationship with the Internet, embedding it in
outdoor, everyday activities, we can no longer address the disconnection between physical and
digital spaces. I name this new type of space hybrid space.Hybrid spaces are mobile spaces,
created by the constant movement of users who carry portable devices continuously connected
to the Internet and to other users. A hybrid space is conceptually different from what has been
termed mixed reality, augmented reality, augmented virtuality, or virtual reality, as discussed
later in this article. The possibility of an “always-on” connection when one moves through a
city transforms our experience of space by enfolding remote contexts inside the present context.

Sendo assim, o espago hibrido se produz nessa presenca simultdnea dos usudrios
nos espacos material e virtual e em movimento. Dito isso podemos ver a relagao inerente
entre este conceito e o Pokémon Go: para acessar e atacar um gindsio, por exemplo, eu pre-
ciso estar nessa simultaneidade material-virtual e em movimento até o ginasio (que é, ao
mesmo tempo, localizado no espago do jogo e no espaco da cidade). Souza e Silva (2006,
p- 266) concorda que jogos como Pokémon Go sao exemplos nitidos do espaco hibrido:

2Perhaps the strongest evidence of bringing networked communities into hybrid spaces is the
emergence of hybrid-reality (location-based mobile) games.Hybrid-reality games are multiuser

1 [...] os dispositivos méveis criam uma relacdo mais dindmica com a Internet, incorporando-a nas atividades cotidianas ao
ar livre, ndo podemos mais abordar a desconexdo entre os espacos fisicos e digitais. Eu chamo esse novo tipo de espago
de espaco hibrido. Espacos hibridos sdo espacos moveis criados pelo movimento constante de usudrios que transportam
dispositivos portateis continuamente conectados a Internet e a outros usuérios. O espago hibrido é conceitualmente diferen-
te do que foi denominada realidade mista, realidade aumentada, virtualidade aumentada ou realidade virtual, conforme
discutido posteriormente neste artigo. A possibilidade de uma conexdo “sempre ligada” quando alguém se move por uma
cidade transforma nossa experiéncia do espaco ao envolver contextos remotos dentro do contexto atual [...] (Silva, 2006,
p-262) Tradugdo dos autores.

2 Talvez a evidéncia mais forte de trazer comunidades em rede para espacos hibridos seja o surgimento de jogos de reali-
dade hibrida (jogos baseados em localizacdo). Os jogos de realidade hibrida sdo jogos multiusuario jogados com telefones
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games played with cell phones equipped with location awareness and Internet connections.
Hybrid-reality games allow players to use city space as the game board.

A partir disso, podemos verificar as relacdes que existem entre o espaco hibrido e
os conceitos fenomenolégicos acerca da experiéncia. Para jogar Pokémon Go é necessario (o
corpo) se movimentar enquanto se estd presente em dois espacos, de maneira simultanea,
ampliando e possibilitando uma experiéncia hibrida do espaco. A partir disso conhecemos,
significamos e organizamos o espago junto ao jogo.

Dessa maneira, ao jogar Pokémon Go, e tracar essa compreensao do espaco a partir
dessa experiéncia, é que associamos com a nogdo de geograficidade. Ao experienciar e
com isso tragar conhecimentos e significacdes do espaco entre o material e o virtual é que
surge o que chamamos de uma ‘geograficidade hibrida’, isto é, uma geograficidade que
amalgama o material e o virtual e se conforma nessa relacdo do usuario com essas formas
da realidade.

METODOLOGIA

A pesquisa que gerou este artigo teve como enfoque averiguar a experiéncia de
sujeitos no momento em que efetivam a pratica de jogar Pokémon Go. Ademais, todo o re-
ferencial teérico que sustentou os conceitos da pesquisa esta embasado numa perspectiva
fenomenolégica de entender a propria Geografia. Sendo assim, o método fenomenolégico
é aquele que melhor se adequa a proposta e aos objetivos da pesquisa, no sentido de for-
necer a compreensao e direcionamentos necessarios para produzirmos dados e darmos
respostas plausiveis para a esta proposta. Entretanto, é preciso tragcarmos a discussao sobre
esse método e a forma pela qual ele foi operacionalizado para este estudo.

Para Christofoletti (1982, p.22)

Na fenomenologia existencial o espaco é concebido como espago presente, diferente
do espaco representativo da geometria e da ciéncia. Para a perspectiva cientifica o
espaco é algo dimensional que se expressa por uma representagdo. Para o fenome-
nélogo o espaco é um contexto, experienciado como sendo de certa espessura, em
oposicdo aos pontos adimensionais do espaco mensuravel. A espessura do espago é
vista na concepgao do “aqui”, que é um sistema de relagdes com outros lugares, seme-
lhante a espessura dos conceitos temporais, tais como “agora”, que envolve aspectos
do passado, presente e futuro.

Na citagdo acima, o autor traz apontamentos cruciais para o percurso teérico-meto-
dolégico que fizemos: 1) “o espago é concebido com um espaco presente”; 2)“[...] o espaco
€ um contexto, experienciado [...]”. Vimos, até aqui, que a experiéncia e a relacao originaria
do corpo-movimento-espago sdo os entes fundamentais para a producdo de uma geografia

em ato. Dessa forma, tratamos aqui de um espago que é conformado constantemente na

celulares equipados com reconhecimento de localizacéo e conexdes com a Internet. Os jogos de realidade hibrida permitem
que os jogadores usem o espaco da cidade como tabuleiro de jogo. (Silva, 2006, p.266) Tradugdo dos autores.
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experiéncia vivida dos sujeitos que, ao realizarem diferentes atividades e interagirem entre
si e com o meio, concebem e experienciam esse contexto que € o espago.

Para tornar mais nitida essa explicacdo, podemos exemplificar da seguinte forma:
imaginemos uma sala de aula de uma escola, ela s6 se torna sala de aula com essa caracte-
ristica e essa finalidade que a nomeia (uma sala para aulas) quando nela estdo os sujeitos
(educadoras e educadores, educandas e educandos) que fazem com que essa sala passe
a ter esse sentido. Assim, temos a produgao do espago enquanto um contexto e efetivado
no presente, isto é, na experiéncia concreta e vivida dos sujeitos que o perfazem.

Dessa forma, o que buscamos enquanto pesquisadores nao se trata de uma expli-
cacdo acerca do Pokémon Go, mas de uma descrigdo da experiéncia concreta ao efetivar a
prética do jogo. Sobre a descricdo em pesquisas de cunho fenomenolégico, Nascimento
(2016, p.23) atirma que

Neste sentido, a fenomenologia geografica propde estudar as experiéncias concretas do
homem e ndo se fixa a estudar as experiéncias do conhecimento ou da vida, tais como
se apresentam na histéria. A tarefa da fenomenologia neste caso é analisar as vivéncias
intencionais da consciéncia para perceber como se determina o sentido dos fenémenos,
pois a razdo objetiva se refere a existéncia humana, independentemente de que possa
ser expressa em categorias de quantidade.

Sendo assim, o desafio de ordem operacional da pesquisa era ter acesso a essa
experiéncia concreta do jogador de Pokémon Go no momento em que se insere na pratica
do jogo. Tal desafio, além de corroborar a explicacdo dessa ‘experiéncia concreta’ em um
espaco presente se preocupa de forma intensa com o conceito de espago hibrido, uma
vez que esse espago é conformado no contexto presente em que um usudrio se posiciona
simultaneamente nos espacos ‘real’ e ‘virtual’ e estd em movimento.

Para responder a este desafio foram utilizadas auto-narrativas do préprio pesqui-
sador, isto é, o auto principal deste artigo se inseriu enquanto jogador de Pokémon Go no
espago urbano de Santa Maria (RS), e utilizando do seu smartphone narrou sua experiéncia
concreta enquanto jogador. Sobre a auto-narrativa, Lindén (2008, p.14) afirma que

*La prequnta previa —; como captar estas pricticas con su espacialidad? -pareceria que al menos,
abre tres caminos posibles, siempre y cuando se trate pricticas que ocurren en la actualidad:
un camino es la observacion de las prdcticas y su espacialidad. Otro camino metodologico
consiste en dar cuenta de esas pricticas y su espacialidad a través de imdgenes diversas. Y
una tercera via es acceder a las prdcticas y sus espacios a través del discurso del propio sujeto
que realiza esas prdcticas. De estos tres caminos nos interesa detenernos de manera particular

3 A questdo anterior - como captar essas praticas com sua espacialidade? -pareceria abrir pelo menos trés caminhos possiveis,
no que diz respeito as préticas que ocorrem hoje: um caminho é a observacado das préticas e de sua espacialidade. Outro
caminho metodolégico é dar conta dessas praticas e de sua espacialidade por meio de imagens diversas. E uma terceira
forma é acessar as praticas e seus espacos por meio do discurso do sujeito que realiza essas praticas. Destes trés caminhos,
interessa-nos residir de maneira particular no terceiro: o discursivo. Possivelmente, uma justificativa para esta énfase pode
ser encontrada no fato de que, dos trés caminhos, o discurso é o mais distante da tradicéo geografica, que sempre encontrara
mais tendéncia a recorrer a uma imagem de um territério (como uma fotograﬁa), ou ao observacao direta. No entanto, essa
distancia tradicional entre interesse geografico e discursividade priva o gedgrafo de uma riqueza de significados muito
importante para a compreensao da experiéncia espacial dos sujeitos. (Lindén, 2008, p.14). Traducao dos autores.
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sobre el tercero: lo discursivo. Posiblemente, una justificacion de este énfasis se pueda hallar
en que, de los tres caminos el discurso es el mds alejado de la tradicion geogrifica, que siempre
encontrard mds tendencia a recurrir a una imagen de un territorio (como una fotografia), o
a la observacion directa. Sin embargo, esta tradicional lejania entre el interés geogrifico y la
discursividad priva al gedgrafo de un acervo de sentido muy importante para comprender la
experiencia espacial de los sujetos.

Vemos que a autora nos traz diferentes formas de captar a prética e sua espacialidade,
no caso, a forma discursiva na qual a auto-narrativa se encaixa é aquela que a autora vé como
subutilizada pela ciéncia geografica. Essa opcao de evitar as formas discursivas termina
por distanciar a geografia da experiéncia espacial dos sujeitos concretos, entretanto o que
buscamos aqui é precisamente isso, a experiéncia espacial do sujeito ao jogar Pokémon Go.

Dessa forma, temos um motivo pelo qual a auto-narrativa se encaixa como forma de
producao de dados adequada a esta pesquisa: buscamos descrever a experiéncia em seu
ato, a geograficidade sendo vivida e o espaco hibrido em constante producao. Para que
os dados tenham maior concretude com aquilo que é vivido pelo sujeito-jogador é preciso
que ele proprio narre sua experiéncia. Ainda sobre a auto-narrativa, Johnson-Mardones
(2018, p.864) salienta que

*Ahora bien, cuando la historia contada toma la forma de una narracion en primera persona
estamos frente a una self-narrative o auto-narrativa. Por lo tanto, la auto-narrativa es la
historia de alguien contada por él-ella, o ellos/ellas, mismas tiendo un fuerte componente[auto]
biogrifico. La auto-narrativa ha sido utilizada en diferentes enfoques en investigacion
cualitativa, pero es bdsicamente se trata de um conjunto de historias que definen al yo en
forma narrativa (Fitzgerald, 1996). La auto-narrativa, dird Lewis, abarca “una variedad de
método en los que el autor-investigador escribe sobre si mismo como un modo de indagacion
para comprender mejor un problema en particular o responder una pregunta (2012, p.108)”

Sendo assim, vemos que a auto-narrativa tem a capacidade de posicionar de forma
nitida o “eu” do pesquisador no estudo que esta promovendo uma vez que, como neste
caso, é o proprio pesquisador que se insere enquanto objeto de pesquisa e assume a funcao
que se aproxima de uma reflexao autobiografica. Dito isso, é preciso também indicar como
foram operacionalizadas estas auto-narrativas, isto é, de quais formas elas ocorreram, como
foram registradas e como os resultados foram organizados para concretizar a descrigao
da experiéncia.

Inicialmente definimos os locais de Santa Maria nos quais iam ocorrer os trajetos
que originariam as auto-narrativas. Como critério, utilizamos da perspectiva de que em
funcdo de se tratar de uma pesquisa de cunho fenomenolégico e operacionalizada através
de auto-narrativas, a definicdo dos locais onde ocorreria a pratica do jogo deveriam partir

4 Agora, quando a histéria contada assume a forma de uma narrativa em primeira pessoa, estamos diante de uma auto-nar-
rativa ou auto-narrativa. Portanto, a auto-narrativa é a histéria de alguém contada por ele/ela, ou por eles/elas, tendo eles
proprios um forte componente [auto] biografico. A auto-narrativa tem sido usada em diferentes abordagens na pesquisa
qualitativa, mas é basicamente um conjunto de histérias que definem o self na forma narrativa (Fitzgerald, 1996). A auto-
-narrativa, Lewis dird, abrange “uma variedade de métodos nos quais o autor-pesquisador escreve sobre si mesmo como
um modo de investigacdo para melhor compreender um problema particular ou responder a uma pergunta” (2012, p. 108).
(Johnson-Mardones, 2018, p.864). Traducéo dos autores.
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também da relacdo entre o pesquisador e jogo no espago urbano de Santa Maria (RS).
Tendo em vista que ja havia o habito da pratica do jogo, o pesquisador definiu aqueles
locais que gostava de jogar, isto é, aqueles com os quais ja existia uma relagdo permeada
pelo jogo e aqueles que, também, lhe despertavam o interesse. Assim, foram definidos os
seguintes locais destacados no mapa abaixo:

Figura 1: Locais onde ocorreu a pratica do jogo em Santa Maria, RS.

MAPA DE LOCALIZAGAO DOS BAIRROS E DO CAMPUS QUE OCORRERAM 0OS TRAJETOS E ONDE FORAM
PRODUZIDAS AS AUTO-NARRATIVAS
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Fonte: elaborado a partir de IBGE (2015) e IPLAN (2020)

Dessa forma, foram feitos inicialmente quatro trajetos no Bairro Camobi que em
funcdo da sua extensdo possui diferente formas de se apresentar junto ao jogo. Por exem-
plo, em determinada parte do bairro praticamente ndo sao encontrados elementos do jogo,
enquanto, em outras, esses elementos sdo abundantes. Ap6s os trajetos do Bairro Camobi,
foi realizado um tnico trajeto no Campus da Universidade Federal de Santa Maria que,
em funcdo do héabito do pesquisador de jogar no Campus, é entendido como “separado’
do Bairro Camobi.

Na sequéncia, foi feito um trajeto no Centro de Santa Maria e, por fim, no Bairro
Tancredo Neves. Estes dois tltimos locais foram escolhidos em funcao de que o Centro,
tendo em vista as caracteristicas do proprio jogo, concentra uma quantidade de elementos
muito superior. O Bairro Tancredo Neves foi escolhido em funcdo de que o pesquisador
nao o conhecia, porém se interessava em conhecé-lo através do jogo.

A maioria dos trajetos teve duragdo de cerca de uma hora e trinta minutos e, para
captar a experiéncia como pesquisador-jogador, foi utilizado de um smartphone conectado
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a internet e com acesso ao jogo. Neste smartphone estava instalado, também, um aplicativo
que era posto em funcionamento junto ao ato de jogar com a fungao de gravar o contetido
da tela e 0 &udio do pesquisador-jogador. Dessa forma, foi possivel registrar o que ocorria
(as capturas de pokémons, as batalhas em gindsios, a visita as poképaradas, etc) e aquilo que
o pesquisador narrava sobre essa experiéncia.

Posteriormente, as auto-narrativas foram transcritas e junto delas foram adicionadas
imagens de captura de tela, pois se considerou que essa experiéncia conciliava o relato
com a imagem do jogo, tendo em vista que ambos se condensam no ato de jogar. Apds
serem transcritas, elas tiveram trechos divididos em trés grupos de dados: 1) aborda a
relagdo corpo-movimento-espago; 2) trata do espago hibrido e 3) esboca a possibilidade
da “geograficidade hibrida’. Essa organizagao dos trechos tem como objetivo facilitar a
discussao dos resultados e sua relacdo com o referencial tedrico.

RESULTADOS

Tendo em vista a forma de producdo dos dados, isto é, através de trajetos percorri-
dos pelo pesquisador-jogador nos quais foram produzidas as auto-narrativas; a forma de
apresentagao dos resultados seré feita através de sete trechos retirados de cada uma das
auto-narrativas produzidas.

Os trechos escolhidos dizem respeito a exemplos dos trés grupos de dados, isto é,
aqueles que indicam a relagdo corpo-movimento-espaco, aqueles que indicam a efetivagao
do espaco hibrido e, por fim, aqueles que esbogam a possibilidade de uma ‘geograficidade
hibrida’. Cada trecho sera discutido em um ou dois exemplos e, posteriormente, tracaremos
um panorama do que encontramos.

O primeiro trajeto realizado no Bairro Camobi aconteceu em meados de julho de
2020 e produzimos a seguinte auto-narrativa “Agora voltei a Faixa Nova com seus barulhos
de carros e afins passando e vou até esse gindsio do Centro Comunitdrio. Outra coisa que sinto
quando jogo Pokémon Go € que traz a sensagio de estar no espago, niao como algo abstrato, mas
eu me sinto no espago, eu me movo. Oh! Esse pokéstop aqui do grafite do “Gato Leitor” do Sebo
Camobi, legal, bem bonito”.

Neste trecho vemos, especialmente, duas questdes elencadas pelo pesquisador-jo-
gador. A primeira delas diz respeito ao “gindsio do Centro Comunitério” e ao “pokéstop
(ou poképarada) do grafite do ‘Gato Leitor’”. Esses dois elementos ganham novos senti-
dos através da préatica do jogo em funcao de que, ao jogar, eles ndo sdo apenas o Centro
Comunitario ou o grafite, eles sdo elementos do jogo.

Quando isso ocorre, isto é, quando os elementos do espaco geografico ganham outros
significados em fungdo da experiéncia hibrida do jogador, vemos que, além de indicar a
conformacdo do espaco hibrido, o préprio espago urbano é ‘ampliado’. Entretanto, essa
ampliacdo ndo ocorre, por exemplo, na producdo de um novo prédio residencial, mas,
sim, na expansdo da rede de significados que passam a fazer parte das experiéncias dos
sujeitos que perfazem esse espaco.
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A segunda questao que aparece nesse trecho diz respeito a relagdo corpo-movimen-
to-espago. O pesquisador-jogador indica que se sente parte do espago enquanto joga e se
movimenta em funcao do jogo. Tal indicacdo lembra o que Merleau-Ponty (2016) e Tuan
(1983) nos trouxeram acerca da importancia do nosso corpo em movimento para conferir
significado ao espaco e possibilitar a organizacdo que fazemos dele. Ademais, esse ponto
nos indica uma questdo interessante que diz respeito ao significado construido junto ao
movimento em funcdo e com o jogo, visto que, isto é, a intencionalidade estd impregnada
por esta situagao e acdo possibilitando, assim, a experiéncia espacial hibrida.

A segunda e terceira auto-narrativas foram produzidas também em meados de julho
de 2020, contudo, ambas se referem aos trajetos que se localizam em areas diferentes do
Bairro Camobi. Seguem dois trechos: o primeiro é sobre a segunda auto-narrativa produzida
e o segundo referente a terceira “Agora so preciso andar mais uma quadra e dobrar pra voltar
pra Faixa Velha. Nio sei se é o ideal fazer comparagdes, mas no sentido do jogo é interessante, se
tu for comparar o que joguei ontem com o que eu joguei hoje, onde rendeu muito mais
pontos do jogo, mais fortalecimento de pokémons, me parece que essa parte do bairro ndo
oferece uma infraestrutura legal pro jogo. Agora o porqué disso seria interessante responder tam-
bém. Posso so inferir pelo que sei sobre o jogo, talvez porque aqui seja uma drea mais residencial”.
“E bem notorio que quando a gente sai de um eixo da Roraima, vamos dizer assim, é como se
agente fosse perdendo a quantidade de pokémons que aparecem. Além disso, tem a questio que na
Roraima é mais ficil de jogar pela melhor possibilidade de mobilidade e pela sensagio de sequranga.
Isso € outra coisa né, que faz com que as pessoas prefiram jogar dentro do Campus da UFSM do que
em outros lugares. Também talvez um pouco disso que contribui para que a Roraima se mantenha
como esse local preferencial de jogo aqui em Camobi”.

Os trechos mostram avalia¢des ou reflexdes semelhantes acerca da experiéncia
do pesquisador enquanto jogador. Ambos atribuem que, ao sair da Avenida Roraima (a
avenida na qual se localiza o Campus Sede da Universidade Federal de Santa Maria), ou
estar na Faixa Velha de Camobi (RS-509), sdao indicativos de dificuldades para uma préatica
mais atrativa do jogo, em fungdo de que aparecem poucos elementos importantes e pela
dificuldade em acessa-los devido as proéprias caracteristicas do espaco urbano no local
(como problemas de mobilidade para pedestres devido ao transito de uma rodovia, etc).

Dessa forma, ambos os trechos mostram que existe uma forma especial de avaliar,
conhecer e organizar o espago em func¢ao do jogo e essa organizacdo so se da a partir da
experiéncia. Dizer algo como ‘naquele local eu nao jogo, pois nao acho relevante’ é atribuir
um sentido diferente ao espago urbano em fungao da hibridacao; é dizer que esse local é
‘inéspito” para jogadores de Pokémon Go.

Por outro lado, ao mesmo tempo em que dizer que outro local é agradavel para a
prética do jogo, seja no sentido de mobilidade pela cidade, seja no sentido da disposigao
dos elementos do jogo, também se refere ao processo de conformar espacializacdes dife-
renciais nos atos relacionados a jogar. Sendo assim, temos elementos que indicam uma
perspectiva de entender, significar e organizar o Bairro Camobi em funcao dessa experi-
éncia hibrida junto ao Pokémon Go.
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A partir disso, entendemos que, tal como Nogueira (2006) indica, acerca dos coman-
dantes de embarcacdes e dos praticos de Carreiro da Varzea (AM), o que se constréi du-
rante a pratica do jogo é uma expressao da geograficidade. Entretanto, no caso do Pokémon
Go em Santa Maria (RS) o que temos é o esboco de uma ‘geograficidade hibrida’, isto é,
a geograficidade construida na experiéncia espacial hibrida dos jogadores que engloba a
simultanea presenca nos espacos ‘real” e “virtual’, bem como o movimento do jogador e
sua intencionalidade vinculada ao jogo.

A quarta auto-narrativa foi produzida no fim de julho de 2020, também no Bairro
Camobi. Acerca dessa auto-narrativa vejamos o seguinte trecho: “Enfim, vamos andar até
o0 Balnedrio ali e pegar aquele pokéstop novo e depois ir para as ruas mais de trds. De trds! Isso é
uma orientagdo que tenho a partir de mim mesmo dentro da minha casa”. Este trecho nos revela
algumas questdes acerca da préatica do jogo e da experiéncia espacial de forma geral.

Primeiro, o pesquisador-autor se encaminha para uma nova poképarada que é um
balnedrio que foi transformado na experiéncia do jogo como tal. Novamente temos um
exemplo acerca do espago hibrido enquanto um contexto produzido na experiéncia do
pesquisador-jogador, isto é, o balnedrio existe enquanto materialidade e é necessério ca-
minhar até ele para acessa-lo enquanto poképarada que é sua existéncia virtual.

Em um segundo momento, o pesquisador-jogador indica uma questdao que nos
evidencia a relacdo corpo-movimento-espago, na maneira como organizamos nosso es-
pagco vivido. A forma como as ruas sao entendidas nesse trecho dizem respeito a maneira
pela qual se experiencia o espaco vivido pelo pesquisador-jogador em sua casa e no seu
cotidiano. Isso corrobora aquilo que Tuan (1983) salientou acerca do corpo humano ser
“amedida de todas as coisas”. Isto destaca a relevancia do corpo nos estudos geogréficos,
especialmente, nos estudos que partem da experiéncia, mas também para aqueles que
trabalham com género, raga, sexualidade, educagdo geografica e outros temas nos quais
o corpo pode ser vinculado ou observado como um ente crucial.

A quinta auto-narrativa foi produzida no trajeto realizado na Cidade Universitaria
Professor José Mariano da Rocha Filho, o Campus Sede da Universidade Federal de Santa
Maria (UFSM), em Camobi. Este trajeto foi realizado no inicio do més de agosto de 2020
e, embora esteja dentro dos limites administrativos do Bairro Camobi, ele foi separado
em funcdo da experiéncia do pesquisador-jogador junto ao Campus, especialmente, per-
meada pelo jogo. Nessa auto-narrativa “Pegar mais esse pokéstop aqui que é mais uma pintura
da CEU e aqui tem o do campinho da CEU. Estou fazendo mais ou menos o mesmo trajeto que
fago quando jogo aqui no campus, outra coisa que gosto de jogar aqui é esse certo contato com uma
drea verde. Por exemplo, essa parte que estou da pista multiuso fica bem no meio de umas drvores
e agora estou passando por uma ponte e assim como perto do RU da pra ouvir o barulho da dgua
que é muito agraddvel”.

Este trecho nos indica duas questdes. Inicialmente temos mais um exemplo acerca do
espaco hibrido como uma forma de expandir os sentidos atribuidos a diferentes elementos
do campus. No caso diz respeito a Casa do Estudante Universitario (CEU) e ao campo de
futebol préoximo a ela: ambos passam a ser, também, poképaradas dentro da pratica de jogar
Pokémon Go. Porém, o mais relevante desse trecho é o que vem na sequéncia.
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O pesquisador-jogador indica ndo apenas uma associa¢do entre a pratica do jogar
Pokémon Go no Campus como vinculada a percepcao de outros elementos como as arvo-
res e o barulho do curso d’agua. Além disso, é interessante atentar para o fato que este
trajeto percorrido dentro do Campus da UFSM é o trajeto comumente percorrido por ele.
Dessa forma, se trata de uma conformacdo entre a pratica do jogo e os outros elementos
mencionados, no sentido de produzir uma experiéncia considerada agradavel. Isto é de-
veras relevante, pois vemos que, neste caso, ndo existe uma ‘opcao’ em perceber este ou
aquele elemento do espaco geografico, mas em plasmar estes elementos em uma tnica
experiéncia. Assim, podemos refletir que a nocdo de ‘geograficidade hibrida” nao tenha
como sentido sobrepor o “virtual” ao ‘real’, mas de tracar essas conformagdes que abarcam
essas diferentes formas de realidade e utilizé-las como significadoras e organizadoras do
espago geografico.

A sexta auto-narrativa foi produzida no inicio de agosto de 2020 no centro da cidade
de Santa Maria (RS). Nessa auto-narrativa “Olha a quantidade de pokéstop que interessantes
bustos de figura relevantes como do Mariano da Rocha, primeiro reitor da UFSM, do Coronel
Niederauer, também que é prédio da SUCV. Agora a gente estd chegando em outra parte muito
importante do Centro de Santa Maria: Praca Saldanha Marianho que inclusive tem mais pokéstops
que arvore eu acho. Alguns dos pokéstops sao: placa da Arvore da Fraternidade, Busto de Felipe
D’ Oliveira e aqui também tem o Teatro 13 de maio que é um gindsio (I) que estd dominado pelo
meu time entdo vou deixar aqui um dos meus pokémons”.

Figura 2. Quantidade de elementos do jogo na Av. Rio Branco préximo a Praga Saldanha Marinho,
Santa Maria, RS.

5 4 34% B A:55 PM

Fonte: Arquivo dos autores.
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O trecho acima nos mostra a questao do espaco hibrido, ou seja, vemos diversos
elementos préximos que ‘(re) significam” o espaco urbano do Centro de Santa Maria, isto
¢, ganha outros sentidos na experiéncia hibrida. Podemos refletir, também, que o jogo con-
tribui para que se atente para os mais diversos elementos do espaco urbano ja atribuindo
a eles os sentidos advindos da hibridacao, mas, também, tomando conhecimento deles e
de seus outros possiveis significados.

A tltima auto-narrativa produzida foi feita em meados de agosto de 2020, no Bairro
Tancredo Neves. Diferentemente das outras auto-narrativas, esta foi produzida em um local
da cidade Santa Maria nunca antes visitado pelo pesquisador-jogador. Entretanto, para
possibilitar algum contato com a experiéncia que tem da cidade, o pesquisador-jogador
optou por iniciar o trajeto da forma como segue “Entio estd bem, estou aqui na T.Neves pra
fazer o ultimo campo. Eu escolhi entrar por esse lado do bairro que fica entre a T.Neves e a BR-158,
o encontro do Paulo Lauda com a faixa por uma razio bastante propria que é a questio que essa
entrada é mais conhecida por mim jd que é por ela que eu encontro quando chego aqui em Santa
Maria vindo de Livramento. Tem uns pokémons aparecendo e vamos ver como que é aqui. Ah! Pegar
o Trapinch pra eu conseguir fortalecer o outro pra ter uma evolugio melhor”.

Dessa forma, o pesquisador-jogador iniciou seu trajeto no Bairro Tancredo Neves
através da tnica parte do Bairro que conhecia, ou seja, o encontro da rua principal do
Bairro, a Avenida Paulo Lauda, com a BR-158. Assim, foi possivel manter a perspectiva
fenomenolégica, mas também, podemos destacar relagdo corpo-movimento-espago como
uma das questdes implicitas nessa escolha; ora, para o pesquisador este é o ponto onde o
Bairro Tancredo Neves inicia, pois era até o momento do trajeto percorrido, o tinico local
que percebera do Bairro.

Figura 3. Fluxograma dos resultados da pesquisa

1

ESPACO PRODUZIDONA | 3

2 HIBRIDO (real” EXPERIENCIA

+ "virtual’) DO JOGADOR
RELAGAO
GEOGRAFICIDADE M:\g:::;m
HIBRIDA: CONHECER, ESPACO
SIGNIFICAR E
ORGANIZAR O ESPAGO
GEOGRAFICO APARTIR | 5 4
DA EXPERIENCIA
HIBRIDA

No fluxograma da Figura 3 consta o resumo do que foi verificado ao longo da pesquisa.
O Pokémon Go, objeto da pesquisa, como um exemplo nitido de meio pratica e constituicao
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do espaco hibrido, que ¢é efetivado na experiéncia do jogador, tal como indicado por Souza
e Silva (2006). A experiéncia é originada a partir da relacdo corpo-movimento-espago,
que engloba a intencionalidade do jogador, ao ser posta em ato, tal como nos salientou
Merleau-Ponty (2016). Por fim, ao relacionar a experiéncia e o espago hibrido chegamos
a nocdo que chamamos de ‘geograficidade hibrida’, como um acimulo de experiéncias
que amalgama o ‘real” e o “virtual’, constantemente reafirmado na prépria experiéncia.

Os resultados evidenciaram a formagao de uma “geograficidade hibrida” através
da pratica do jogo, na qual o jogador-pesquisador organiza, define e significa o espaco
urbano através dessa experiéncia com/no espago hibrido. Também ficou nitida a efetivi-
dade do conceito de espago hibrido através da forma como os elementos do jogo, como as
poképaradas, se desdobram em contetdos e significados diferentes em funcao da condicao
virtual presente na pratica do jogo.

Ademais, notamos também que a pratica do jogo digital ndo inibe a percepcao de
outros elementos do espago, pelo contrario, apenas a amplia e diferencia em fungdo da
hibridacao. A partir dessa pesquisa esperamos contribuir com a compreensdo dos jogos e
da tecnologia pelas praticas dos usudrios nas suas experiéncias em atos, assim como acerca
dos usos e potencialidades da fenomenologia e do método fenomenol6gico em Geografia.

CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo de pesquisa empirica de cunho fenomenolégico pretendia responder
se o aplicativo Pokémon Go produz uma experiéncia diferente do espaco urbano de Santa
Maria. Inicialmente, a discussao do artigo se direcionou para a compreensao dos concei-
tos fenomenolégicos acerca da experiéncia, da intencionalidade, do movimento e como
se conforma o espago nessa perspectiva que parte da experiéncia do sujeito. Para isto,
utilizamos de Merleau-Ponty (2016) e Tuan (1983) que nos indicaram a potencialidade
da relacdo entre corpo-movimento-espaco como a relagdo-chave para a construgao dos
conhecimentos, significados e da organizacdao que fazemos do espaco geografico.

A partir da compreensao de que a experiéncia constrdi nosso entendimento sobre
0 espaco geografico é que chegamos ao conceito de Dardel (2015) acerca da geografici-
dade enquanto a producao de uma geografia em ato da relacdo entre sujeitos e o espaco.
Entretanto, quando pensamos sobre o Pokémon Go notamos que ele ndo ocorre apenas em
um ‘espago real’ ou em um ‘espaco virtual’, mas em um espaco hibrido da experiéncia do
jogador que se movimenta de forma simultanea por estas duas condi¢des de espacialidades.

Na constituicao do espaco hibrido, através da experiéncia do sujeito que joga, é
que se produzem conhecimentos, significados e formas de organizar o espaco. Para isso é
possivel considerar a existéncia de uma ‘geograficidade hibrida’. A partir da descricao das
experiéncias e das discussdes que foram construidas sobre os trechos das auto-narrativas, foi
verificado que ocorre, através da pratica do jogador, a constituigao de significados novos
que se plasmam aos elementos do espago geografico e os transformam.
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Também, foi possivel compreender que a experiéncia do sujeito-jogador nao se
limita, unicamente, ao jogo enquanto a pratica estd em curso, mas que congrega os dife-
rentes elementos do espaco. Por fim, consideramos que, ao jogar, existe a constituicdo da
‘geograficidade hibrida’, enquanto a relacdo da intencionalidade do jogador para com o
jogo, como uma significagdo e organizacdo do espaco a partir da experiéncia hibrida desse
sujeito que joga.

A partir disso, podemos indicar que existe uma forma diferente de experienciar o
espaco urbano de Santa Maria a partir da pratica do Pokémon Go. Entretanto, existem
questdes futuras a serem respondidas, por exemplo, como que grupos de jogadores or-
ganizariam o espaco urbano de Santa Maria a partir das suas préticas em grupo? Neste
caso, teriamos discussdes intrinsecas com as sociabilidades no estabelecimento desses
significados.

Embora existam questdes a serem respondidas, podemos considerar que o presen-
te artigo traz algumas contribuicdes para o pensamento geografico. Em primeiro lugar,
reafirmar a necessidade de expandirmos nossa compreensao do espago geografico nao
apenas como a materialidade dos fendmenos.

Em segundo lugar, a forma como foi operacionalizado o método fenomenolégico,
através das auto-narrativas, reforca a potencialidade da fenomenologia na Geografia,
enquanto uma perspectiva teérico-metodolégica que possibilita o acesso as geografias
produzidas em atos pelos diversos sujeitos. Em terceiro lugar, a nocao da “geograficidade
hibrida” deve ser discutida e analisada com maior profundidade, no sentido de ampliar
a compreensao acerca das conexdes entre o ‘real’/ “material’ e o “virtual’, como parte da
relacdo existencial entre sujeitos e espaco geografico.
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